An scénario Casus Belli pour 


Stormbringer 


Deux hommes 
et un couffin 


Cette aventure est prévue pour quatre à cinq aventuriers 

et un MJ moyennement expérimentés. Elle entraînera vos personnages 

à travers Jharkor, à la poursuite d’un bébé kidnappé. Ne faisant apparaître 
qu'un seul Melnibonéen (voyageur de surcroît), elle peut se dérouler 

avant ou après la chute d'Imrryr. Les démons y étant rares, ce scénario 
peut être joué avec Elric !, moyennant les adaptations techniques adéquates. 


Requiem 
et berceuse 


La nuit est tombée depuis quelques heures sur 
Sequaloris. La pluie qui l'après-midi faisait briller 
les toits sous le soleil d'automne n'est plus qu'un 
mauvais souvenir. Errant à la recherche d’une 
taverne accueillante, les PJ tentent d'oublier les 
déceptions de la journée. Arrivés en ville trois 


jours plus tôt, ils devaient, munis d'une lettre de 
recommandation d’un marchand d’Argimiliar, 
récupérer pour lui une cargaison de tissus. Mal- 
heureusement, la mauvaise qualité du parche- 
min et la suspicion habituelle des négociants 
ont conduit le tisserand à refuser toute livraison 
sans payement comptant. La somme deman- 
dée étant bien supérieure à ce dont disposent 
les personnages, ils ont dû renoncer, la mort 
dans l'âme. 
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C’est donc en méditant sur leur échec, que nos 
amis traversent les bas quartiers de la cité. Sur 
les hauteurs, la lune à demi pleine éclaire les 
demeures des nobles et des puissants. Un che- 
| val au galop passe d'ailleurs devant l'une d’elles, 


suivi de près par un second. D'abord lointain, le 
martèlement sourd des sabots sur le pavé se 
fait de plus en plus précis. Avant qu'ils n’aient pu 
| prendre véritablement conscience de la situa- 
| tion, les personnages voient surgir un cavalier au 


bout de la ruelle. Tirant le maximum de sa mon- | 
ture, il passe devant eux dans un bruit assourdis- 
sant. Pourtant, malgré l'effort, ni son imposante 
armure noire, ni son épée longue au pommeau 
sculpté, ni le paquet volumineux qui repose 
entre ses cuisses ne semblent le gêner. Son port 
altier, son regard fier et dur ainsi que la pureté de 
sa monture, un superbe alezan, ne laissent pla- 
ner aucun doute sur ses origines melnibonéen- 
nes. Îl faudra quelques instants aux PJ, saisis par 
cette vision lyrique et démoniaque, pour 
détacher leurs yeux de l’homme. Derrière 
eux, apparaît alors le poursuivant, un 
guerrier à cheval, hurlant à pleins pou- 
mons : «À l'assassin! Arrêtez-le! Sauvez le 
bébé!» Avant que l'homme n’ait pu finir sa phra- 
se, le Melnibonéen, pourtant à bonne distance 
coince le paquet contre sa selle, se retourne et, 
sans ralentir sa monture, décoche une flèche. 
Le trait vient se loger dans le cou du poursuivant 
qui s'affale, près des aventuriers. 

Il est possible que l’un des personnages, n'écou- 
tant que son courage, décide de se lancer à la 
poursuite du fuyard. Un jet d'Équitation réussi 
permettra de se rendre maître du cheval de l’in- 
fortuné guerrier. Le Melnibonéen s'avérant être 
un cavalier expérimenté, il faut un second jet 
réussi pour ne pas être définitivement distan- 
cé dans les ruelles étroites de Sequaloris. S'il 
observe le Melnibonéen (jet de Voir), le person- 
nage peut remarquer que celui-ci prend grand 
soin du paquet dans les manœuvres difficiles. 
Néanmoins, si notre ami se rapproche de façon 
sensible, le fuyard finit par se retourner et déco- 
che un trait mal ajusté, qui vient frapper le sol 
devant le cheval du poursuivant. L'animal se 
cabre alors et son cavalier doit faire preuve de 
beaucoup d’agilité pour ne pas être désarçonné. 
Quoi qu'il en soit, même si la chute est évitée, le 
cheval alezan est déjà hors de vue et le son de 
ses sabots décline rapidement dans l'air noc- 
turne.… 

En ce qui concerne le guerrier, un examen rapi- 
de de sa blessure (Premiers soins) révèle qu'il lui 
reste une chance de survivre. Si les PJ prennent 
le temps de le rassurer, il leur dit s'appeler Jahir. 
D'une voix rauque et suffocante, il demande à 
être ramené chez son employeur, le négociant 
Vakel Kathner, dont la femme vient d'être sau- 
vagement assassinée, et le nouveau-né enlevé. 
Étant donné son état, il faut trois personnes 
pour transporter Jahir dans de bonnes condi- 
tions jusqu’à la propriété de Kathner. Il s'agit 


morh, vécut une folle passion avec Annakyn 
Lamghar, un Melnibonéen épris de poésie et de | 
voyages. Celui-ci, toujours amoureux de Khaïs- 
sa, n’a visiblement pas supporté de la savoir 
| mère et l'a tuée, enlevant Grek, le bébé de trois 
semaines. Si les PJ demandent des éclaircisse- 
ments sur les faits, Kathner répondra sans trop 
s'étendre : il était seul dans son bureau quand il 
| a entendu Khaïssa hurler dans la chambre. C'est 
lui et Sylvem, un serviteur, qui ont trouvé le 
corps. Khaïssa avait la tête fracassée et le ber- 
ceau ne contenait plus que le parchemin froissé, 
écrit avec le sang de la mère: 


«Par le sang de la femme, 
dont il n’est que la chair, 


d'une construction à deux étages dotée d’une Je tranche de ma lame, 
tour et protégée par un mur d'enceinte haut de | le lien du fils au père. 
trois mètres. En voyant le blessé, les gens de | Si tu as le courage, 
maison ouvrent rapidement les portes et condui- mes le fer sur l'enclume 
sent les PJ auprès de leur maître. et affronte ma rage, 


Celui-ci, absorbé par ses pensées, est assis seul 
dans une pièce richement décorée. Une barbe 
noire finement ciselée et un nez aquilin confèrent 
à son visage un aspect soigné, qui contraste 
avec l'embonpoint mal dissimulé par l'armure 
enfilée à la hâte. Lentement, il lève les yeux vers 
les PJ, avant de parler d’une voix étonnamment 
calme. «Ainsi donc c'est vous qui m'avez rame- 
né mon fidèle Jahir! Mais ce démon maudit, non 
content d'avoir volé la vie de Khaïssa, a réussi à 
s'enfuir avec notre fils ! La peste soit des poètes 
jaloux!», dit-il en lançant sur la table un par- | rat de l'animal sera d’une grande utilité, il consi- 


aux montagnes de Brume. » 


Après une pause de quelques instants, Kathner | 
demande solennellement aux personnages de lui 
ramener son fils. Il sait que les montagnes de 
Brume, enneigées à cette époque de l’année, se 
trouvent au nord de Jharkor; il peut fournir 
autant de chevaux que nécessaire. En outre, il 
veut que les PJ se fassent accompagner par Syl 
vem et par Haïm, un chien-loup ayant veillé 
l'enfant depuis sa naissance. Certain que l’odo- 


chemin froissé. Il explique alors aux aventuriers | dère ce point comme une condition sine qua non. 
qu'avant de l'épouser, sa femme, Khaïssa Der- ! 11 promet aux PJ de les couvrir d'or s'ils lui 
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ramènent le seul être cher qu'il lui reste. et la 
tête de ce maudit Lamghar. 


Ne regardez 
pas de trop près 
l’'honnête 
homme... * 


En acceptant cette mission, les personnages 
vont à leur insu devenir complices d'une 
odieuse machination. Car les apparences sont 
parfois trompeuses.… Peu après la naissance de 
Grek, le père de Khaïssa, un riche artiste à la 
retraite, est décédé. Sa fille étant son unique 

héritière, un plan diabolique a aussitôt germé 

dans l'esprit de Vakel Kathner, dont la passion 

dévorante pour le jeu a ruiné les affaires. Pour 
accéder immédiatement à l'argent de sa fem- 
me, il lui suffisait de l’éliminer! Malheureuse- 
ment, selon la loi jarkhorienne, l'argent aurait 
été placé sous tutelle des autorités jusqu’à ce 
que Grek atteigne l’âge adulte. Il fallait donc éli- 
miner aussi l’enfant, et simuler un crime de 
rôdeur… Mais Kathner n'en a pas eu le temps! 
En effet, se sentant menacée, Khaïssa avait 
envoyé un homme de confiance demander l'aide 


| de son ancien amant. Malheureusement Lam- 


ghar est arrivé trop tard pour sauver la mère 
mais il a pu s'emparer du fils tandis que l'assas- 
sin fuyait se barricader à la cave, où il a dissimulé 
la masse d'arme avec laquelle il venait de tuer sa 
femme. Comme Jahir arrivait, Lamghar a dû fuir 
sans pouvoir châtier le vil marchand. II laissa 
le message et partit vers les montagnes de Bru- 
me où l’attendait Shest, l'homme de confiance de 
Khaïssa. Il espère que Kathner viendra l'y pour- 
suivre pour perpétrer son forfait, et qu’il pourra 
ainsi en finir avec lui. 

On comprend donc mieux le chagrin mitigé de 
Kathner. Quant à Sylvem, il est dévoué corps et 
âme à son employeur et sait tout de l'affaire. En 
outre, Haïm lui obéit au doigt et à l'œil. Les deux 
hommes espèrent utiliser le chien pour retrou- 
ver Grek et le tuer, prétextant un regrettable 
accident. Attention : 

— Si vous jouez à Stormbringer, considérez que 
Haïm est un démon. L'objet de lien est son collier. 
— Si vous jouez à Elric!, Haïm sera juste un chien 
féroce, bien dressé. 

Dans les deux cas, le fait que Haïm ait veillé 
l'enfant est un mensonge (un de plus!) 


Rien ne sert 
de courir... 


Considérant que le Melnibonéen a pris trop 
d'avance pour pouvoir être rapidement rejoint et 
que sa destination finale est connue, les PJ peu- 
vent décider de prendre leur temps, afin de par- 
tir dans de bonnes conditions. Kathner ne s'y 
opposera pas. Pendant qu'on prépare les che- 
vaux, il est possible d'interroger quelques per- 
sonnes. Chez Kathner, les gens se montrent d'un 
assez maigre secours : personne n’a rien vu, rien 
entendu. Tout au plus apprend-on que c’est 
l'intervention de Jahir qui a sauvé la vie du pro- 
priétaire des lieux. En revanche, si les person- 
nages décident de descendre à leur auberge 
pour chercher des affaires personnelles ou se 
reposer, ils peuvent rencontrer des gens plus 


D 


bavards. Ceux-ci décrivent Kathner comme un 
homme assez médiocre, gaspillant son argent 
au jeu. De Khaïssa, la seule chose que l'on sache 
est que son père est un artiste célèbre, qui a 
quitté la ville. Par ailleurs, une rumeur selon 
laquelle un Melnibonéen aurait enlevé plusieurs 
enfants circule déjà. Une autre affirme qu'il a 
été aperçu à la porte de la ville, déclamant des 


vers en pleurant. En ce qui concerne les mon- | 


tagnes de Brume, toutes les personnes interro- 
gées diront que c'est une région reculée où 
d'anciennes races enterraient leurs morts. L'air 
y est chargé de gaz qui troublent un peu les 
sens et facilitent la création artistique. 

Tout cela devrait commencer à mettre la puce à 
l'oreille de vos personnages. Les plus observa- 
teurs d'entre eux pourront se derman- 
der pourquoi Lamghar a fracassé la 
tête de Khaïssa, manière peu raffi- 
née de donner la mort par dépit 
amoureux, surtout quand on est 
armé d'une belle épée. Cepen- 
dant, pour bien gérer la progres- 
sion du scénario, le meneur de jeu 
devra veiller à ce que les joueurs ne décou- 
vrent la vérité que progressivement, 

Une fois tout en ordre, la petite troupe prend la 
route du nord, quelques heures avant l'aube. 
Les montagnes de Brume se situent à trois jours 
de cheval environ. Les plaines qui entourent 
Sequaloris et bordent les bourgs voisins font 
rapidement place à une région plus boisée, plan- 
tée de conifères. D'ailleurs, une baisse de tem- 
pérature est nettement sensible à mesure que 
l'on progresse sur la petite route mal entre- 


tenue. On peut remarquer que Haïm reste ——= 


toujours près du cheval de Sylvem, mais ne 
semble pas flairer grand-chose. Quant à son 
maître, il est assez tendu et peu causant. 

Aux premières heures de la matinée, les aven- 
turiers atteignent un petit village appelé Hor- 
myth. L'unique auberge propose un petit déjeu- 
ner peu raffiné mais copieux. L'aubergiste, un 
quadragénaire chauve, est un peu étonné de 


voir tant de voyageurs d'un seul coup! Sans | 


se faire prier, il raconte que la nuit a été mou- 
vementée... Un homme étrange, «grand et 
beau, pour ce qu'on pouvait en voir par la 
fenêtre», est tout d'abord entré dans le village. 
Sans pénétrer dans la taverne, il a fait boire 
son cheval, «une bête superbe, mais visible- 
ment épuisée », puis a mis pied à terre avant de 
prendre un paquet et de faire quelques pas 
avec. Ensuite il est reparti dans la nuit. Plus 
tard, quatre cavaliers ont eux aussi traversé le 
village sans s'arrêter. Il s'agit en fait de Kruk, un 
assassin de Sequaloris, et de ses compagnons. 
Ayant entendu les rumeurs de la nuit, ils ont 
pensé qu'il y avait sûrement de l'or sur le Mel- 
nibonéen… 


Faute de grives, 
on mange 
des merles 


Malheureusement, les bandits se sont rapide- 
ment aperçus qu’ils ne pourraient pas rattra- 
per facilement Lamghar et ont décidé de changer 
de proie. Aussi se sont-ils embusqués dans la 
forêt en attendant le passage d’imprudents. Et 
devinez qui seront les premiers à se présenter. 


Si les PJ ont discuté avec l’aubergiste et qu'ils 


expriment clairement leur méfiance, considé- | 


rez que le jet d'Embuscade des brigands est 
raté et faites faire aux personnages un jet de 
Voir. Ceux qui le réussissent ne seront pas sur- 
pris. Les brigands ne sont pas des fanatiques et 
s'ils voient que la bataille tourne mal, ils préfé- 
reront s'enfuir. Mais Kruk ne voulant pas baisser 
les bras devant ses hommes, il se montrera plus 
coriace et ne prendra la poudre d'escampette 
qu'en dernier recours. Quoi qu’il en soit, le com- 
bat sera l'occasion d'observer le tandem Syl- 
vem-Haïm à l'œuvre. De toute évidence, ils sont 
redoutables. S'il y a des blessés dans le camp 
des personnages, Sylvem s'en désintéressera. 


Le reste de la journée devrait se passer sans 
trop de problèmes. Quant ils auront parcouru 
quelques lieues depuis Hormyth, les person- 
nages verront la route se transformer en chemin 
et le relief devenir progressivement plus acci- 
denté. De loin en loin on aperçoit quelques blocs 
épars de neige congelée. Pour peu que l'on se 
donne la peine de pister les traces de temps en 
temps, il est facile d'arriver jusqu'à un campe- 
ment datant d'une demi-journée. Les restes d'un 
lapereau ont été laissés sur une broche impro- 
visée. Une observation minutieuse du feu per- 
met de découvrir quelques traces jaunâtres sur 
les pierres. il s'agit de lait brûlé ayant débordé 
de la gamelle de Lamghar, alors qu'il préparait 
une boisson pour le nouveau-né. Près du foyer, 
on peut remarquer, bien à l'abri du vent, une 
petite cavité tapissée de feuilles. C'est là que 
le Melnibonéen a installé son protégé pendant la 
pause... Sur un arbre, des vers ont été gravés à 
la dague : 


«Loyauté à ton sang, 
écho de mes passions, 
Est ma lame plongeant, 
dans le cœur du félon!» 


Compte tenu de ces éléments, les personnages 
vont peut-être exprimer clairement leurs inter- 
rogations sur cette affaire. Syivem usera alors de 
tout son pouvoir de persuasion pour que le 
groupe continue sa progression vers les monta- 
gnes de Brume. Il commencera par jouer la cor- 
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de sensible puis, révélant les traits les plus vils 
de son caractère, évoquera la récompense pro- 
mise par Kathner. Haïm ponctuera régulière- 
ment les phrases de son maître d'un aboiement 
rauque. 


Le destin \ 
est le plus court 
chemin 

jusqu’à la mort... 


La matinée suivante se passe sans problème. 
La forêt se fait moins dense et les amas de neige 
plus frais et plus nombreux. Au loin, on devine la 
montagne noyée dans la brume... Les traces du 
Melnibonéen sont très faciles à suivre. Alors 
qu'ils cheminent tranquillement, les PJ enten- 
dent soudain ur hurlement aigu provenant des 
sous-bois. S'ils se précipitent, ils découvrent une 
roulotte, au milieu d’une petite clai- 
ff rière desservie par un autre chemin. 
Là, un gitan armé d'un simple bout 
de bois fait face à un ours gigantesque. 
Considérez qu'il s'agit d’une bête particu- 
lièrement robuste et rajoutez-lui 2 points 
de caractéristique en Force et Constitution 
(sans dépasser le maximum autorisé). La 
compagne de l'homme, réfugiée dans la 
roulotte, hurle à pleins poumons. 
Dès que les PJ interviennent, le gitan se 
met à l'abri. Une fois l'ours tué ou mis 
en fuite, il se rue vers les person- 
nages en leur donnant de vigoureu- 
ses tapes dans le dos. Sa femme, 
= Ylysa, sort de la roulotte en remer- 
ciant chaleureusement ses sauve- 


_ teurs. Le couple explique ensuite s'être perdu sur 


le route de Nio à Thokora où doit avoir lieu une 
grande foire. En signe de remerciement, Ylysa 
propose à la petite troupe un repas et offre de 
lire l'avenir «au chef». Laissez alors aux person- 
nages intéressées le soin de choisir eux-mêmes 
à qui reviendra ce privilège. Qui que ce soit (évi- 
tez Sylvem, mais faites-le participer à la discus- 
sion), il devra entrer seul dans la roulotte avec 
la bohémienne. Elle le fera asseoir dans un coin 
sombre, tirera un rideau puis allumera une série 
de huit bougies, disposées en octogone, Ylysa 
entonnera une mélopée lancinante et le per- 
sonnage devra réussir un jet sous son Pouvoir 
pour ne pas défaillir, Ensuite, la femme parlera : 
«Je vois. du sang. un drame où s'enlacent 
haine et amour, violence et tendresse, promesses 
et trahisons. Tu vas au devant d’ennuis et de 
chagrins. Prends garde à [a route qui mène vers 
ceux qui ne sont plus et ce qui n’est pas!» A la fin 
de sa vision, la bohémienne restera un instant 
sans parler. Elle ne pourra apporter aucun éclair- 
cissement sur ses paroles et reconduira rapi- 
dement «son client » à l'extérieur. Après avoir 
remercié une dernière fois les PJ et s'être ren- 
seigné sur la direction à prendre, le couple rete- 
ra son attelage. 


Neige et brouillard 


Réconfortés par la nourriture de Ylysa, bien que 
peut-être troublés par ses paroles, les aventu- 
riers peuvent eux aussi reprendre la route. Dans 
les heures suivantes, Sylvem se montre très 


CARACTERE 


insistant pour savoir ce qu'a dit la bohémienne, 
et on devine une certaine inquiétude dans sa 
Voix. 

Le lendemain, la forêt cède totalement la place 
à un paysage de montagne et le vent se fait plus 
froid. Tous les personnages ou animaux ne réus- 
sissant pas un jet sous leur Constitution per- 
dent 1 point de vie. Les chevaux ont du mal à 
progresser sur un relief de plus en plus escarpé 
et couvert de neige. Heureusement, le Melnibo- 
néen n'a absolument pas cherché à dissimuler 
ses traces. Après quelques heures, le groupe 
pénètre dans une brume opaque. Le sentier 
devenant de plus en plus étroit et la neige de 
plus en plus épaisse, il faut mettre pied à terre. 
Les risques de voir se déclencher de petites 
avalanches ne sont pas négligeables : 25% en 
temps normal et 40 % si les PJ énervent Sylvem, 
ce qui fait aboyer Haïm. Les aventuriers devront 
alors réussir un jet sous Chance pour ne pas 
être emportés (les chevaux ont une chance de 
25%). Sinon, ils subiront les dommages dus à 
une chute de 3 mètres (la neige amortissant le 
Choc) et à un étouffement de 3 rounds, temps 
nécessaire pour retrouver la surface. 

Au terme de deux heures de progression dans 
ces conditions difficiles, le groupe arrive au pied 
d’une falaise abrupte. Un crâne gigantesque, 
sculpté dans la roche mais toujours solidaire 
de la falaise, semble regarder les aventuriers de 
ses orbites profondes, à quelques trente mètres 
du sol. La mâchoire de pierre entrouverte exha- 
le une brume au parfum d'éther, telle une halei- 
ne infernale. Le chemin continue tout droit, plon- 
Seant entre les dents érodées. Au milieu du front, 
on peut apercevoir un octogone gravé dans la 
pierre. La race ancienne qui venait enterrer 
ses morts derrière cette falaise, avait pris soin de 
protéger l'endroit des regards indiscrets. Le 
démon chargé de cette tâche (POU 16, CON 40) 


possède le pouvoir chaotique de Peur (Contrô- 
le des émotions) avec une virulence de 10. 
Compte tenu de sa taille, il est impossible de 
détruire l'objet de lien. 

Ceux qui résistent à l'emprise de la créature 
démoniaque peuvent s’avancer sur le chemin, 
qui redescend vers une petite vallée gorgée de 
brume, Cette dernière a d'ailleurs des effets 
insidieux sur le système nerveux. Quiconque 
ne réussit pas un jet de Constitution se sent 
euphorique et perd 10% dans toutes ses com- 
pétences (sauf Chanter, dans laquelle elle gagne 
25 %!). Arrivés au fond, les PJ découvrent une 
véritable nécropole, avec une multitude de 
tombes millénaires en marbre, vierges de toute 
inscription. L'endroit est vaste, la visibilité mau- 
vaise et tous les efforts pour retrouver le Mel- 
nibonéen sont vains. Pourtant, les PJ entendent 
soudain un bébé pleurer, à quelques mètres. À 
cet instant, Lamghar, tapi, se jette sur eux, sui- 
vi par Shest, le messager de Khaïssa! Le Melni- 
bonéen se bat remarquablement, et son com- 
pagnon fait plus que se défendre. Quelques 
rounds après le début du combat, on entend 
Haïm aboyer dans la brume. Brusquement, sai- 
si de panique, Lamghar lâche son arme et se 
précipite vers les pleurs, en hurlant. Les PJ 
auront peut-être le temps de le frapper dans le 
dos, mais il ne s'en soucie guère, et se rue vers 
l'enfant, pour tenter d'intercepter le chien, dont 
le regard est brusquement meurtrier. Il plonge 
vers Haïm, le renversant avant qu'il n'ait pu 
atteindre Grek. L'homme et l'animal roulent sur 
le sol, alors que Sylvem, une dague à la main, 
court vers le bébé. Les personnages n'ont alors 
que quelques secondes pour comprendre la 
situation et réagir, s’ils veulent sauver l'enfant! 
En ce qui concerne Lamghar, la première mor- 
sure de Haïm lui a tranché la gorge. Shest, épui- 
sé, reste quant à lui à l'écart. C'est au meneur de 
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jeu de faire de ce combat le point culminant du 
scénario, les ennemis se révélant être des inno- 
cents et les alliés des traîtres! 

À la fin de la bataille, Lamghar a déjà rendu 
l'âme. Le bébé cesse de pleurer, comme s’il 
venait de sentir le souffle de la mort s'éloigner. 
Se tenant d'abord à bonne distance, Shest finit 
par avancer vers les personnages. Sans souffler 
mot, il désigne le corps de Lamghar et se met à 
creuser le sol de ses mains. Plus tard, il raconte 
aux personnages sa version de l'histoire. 


Que justice 
soil faite 


Shest demande que le bébé lui soit confié jus- 
qu’au retour à Sequaloris. De plus, il supplie 
les PJ de l'aider à faire éclater la vérité dès leur 
retour. Si Syivem n'est pas mort, les person- 
nages peuvent le convaincre de dénoncer publi- 
quement son maître. Sinon, ils trouveront chez 
Vakel Kathner, une servante apeurée qui a assis- 
té à l'assassinat de Khaïssa depuis une fenêtre. 
Dans les deux cas, la découverte à la cave de la 
masse d'arme ensanglantée devrait suffire à 
convaincre les autorités de sa culpabilité. Le 
bébé sera quant à lui confié à Shest et son 
épouse, 

Dans l'affaire, les PJ n'auront finalement pas tou- 
ché un sou. Pourtant, ils se seront attirés la sym- 
pathie de la population. C'est donc spontané- 
ment que le tisserand viendra vers eux pour 
deur proposer la cargaison de tissus qu'il leur 
refusait, plus une bourse de 1000 GB, offerte 
par quelques négociants de la ville. ET 
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* Citation d'Edmond Rostand. 


